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1 Einflhrung

Herzlich Willkommen zum Visu+ Quick Start. Dieser Quick Start ist darauf ausgerichtet
Ihnen einen schnellen Einstieg in die Projekterstellung mit Visu+ zu geben. Am Ende
von diesem Kurs werden Sie die wesentlichsten Techniken dafiir gelernt haben, Visu+
Projekte zu erstellen. Es erklart anhand eines kleinen Beispielprojektes die grund-
legenden Schritte zum Erstellen eines Projektes.

Die Vorraussetzungen fir diesen Quick Start sind:

1. Windows XP als Betriebssystem.

2. Der Benutzer besitzt Grundlagenkenntnisse in diesem Betriebsystem.

3. Der Benutzer besitzt technische Grundlagen tber Automatisierungs-
systeme.

Fur weitere Fragen benutzen Sie die Online Hilfe oder das Handbuch.

2 Benutzerlizenz

Beim Start von Visu+ Uberprift das Programm die Giltigkeit der Benutzerlizenz. Die
Lizenz wird per Softwarekey-Aktivierung mit dem ,Phoenix Contact License Manager
vergeben. Visu+ geht automatisch in den DEMO-Modus, wenn keine Lizenz
vorhanden ist. In diesem bietet Visu+ alle seine Funktionalitdten ohne Begrenzungen,
aulRer dem wiederholten Erscheinen (alle 15min) des "Evaluation Mode"-Fensters
(Demomodus) in der Entwicklungsumgebung. In der Laufzeit wird das Projekt auf 2
Stunden begrenzt und wechselt automatisch in die Entwicklungsumgebung zuriick.

] Phoenix Contact License Manager @
Daktei  Sprache
“ersion | Installiert | Lizenz Seriennummet Furktionsumfang
Config+ 1 .0x Ja, Lizenziert 25555555 Full
Diag+ 1.2% Ja Lizenziert 55555555 Full
Diag+ 2.x Ja, Lizénzier‘t 11111111 Full
Diag+ MetScan 1.0x & Lizenziert 55555555 Full
Graphvyor 32 8.x J& Lizenziert 50007600 Tags: 1350
SafetyProg 2.x JA Lizenziert 55555555 Full
“isu+ 1% J& Lizenziert 11114111 IS+
Wizt 1 1w MEIM Heine Lizenz Micht Wertlghbar Micht Yerfigbar
“isu+r BT 1.1x MEIM Keine Lizenz Micht “Wertighar Micht “erfugbar
WEBWISIT 1 % Ja Lizenziert 55555555 Pro

Lizenzschllizzel
[ § & & 8§ i

Statiz: |Ung'L,i|tig

| Ieatthvietet J Felder zurticksetzen I

Mit dem License Manager kénnen Softwarekeys bzw. Lizenzschliissel eingegeben
und aktiviert werden.
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3 Ein Projekt planen und erstellen

Starten Sie Visu+. Standard méaRig startet Visu+ mit dem letzten gedtffneten Projekt. Falls
Visu+ mit einem Projekt startet, schlieBen Sie dieses und erstellen ein neues Projekt.

= et Bahoror e Retrer B B

e T e

|BSF Ecevgraien [ A Afrpiem  [of S0 Gakos
P i Pl . L @

Visu+ mit dem Arbeitsbereich im Hintergrund.

i L.
= Mg OFC her DA (C0HY

i . | R [T S—
P Cabereee . ] LinkEvhie oY oM e
A ik hen i P

Visu+ mit dem Arbeitsbereich im Vordergrund.
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3.1 Ein neues Projekt anlegen

Um ein neues Projekt zu erstellen verwenden Sie den Befehl "Neu..." aus dem Datei-
Menu. (Ctrl+N).

|L‘E Visu+ - [Entwicklung]

. Datei | Bearbeiten Ansicht  Extras  Fenst

A Tk
:|| ] rf-.l_.eu... Skra-+h | D -
E (% Gffnen. .. Skrg+o
kR

Schiiefen

LE

@2 Projekt starten Alt+F12

| l I Crmimbomee Chem 1 O

Der "Projekt Wizard" fuhrt Sie bei der Erstellung des neuen Projekts durch den
Ablauf.

V| Visu+

,Neu | Morhanden | Zuletzt benutzt

@ @ % .
Win3Z Platform Terminals {j2se) WinCE PlatForm
bt .
OT3 mono OT6 mono = |
= = =..
TP10 color TP1Z color TP15 color
= e T
e |
Abbrechen

Zuerst mussen sie die Plattform wahlen, auf der das Projekt laufen soll. Funktionen,
die nicht durch die gewahlte Plattform unterstitzt werden, sind im Programmier-
Modus nicht vorhanden. Die Auswahl kann auch zu einem spateren Zeitpunkt

erfolgen. Nach Bestéatigung dieser Operation wird das Konfigurations-Fenster
angezeigt.
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e

Mame ’Tesﬂ

Oidner [E:ATest EE

I Projekt komplett verschiiissel abspeichern
[ Projektressource werschiissel: abzpeichern
[ Komprimieran aller Daten

[ Unicode UTF-16 venwenden

e [ oweite> | abbrechen | Hire |

Tragen Sie im Fenster ,Projektname” den gewiinschten Namen des Projektes ein.

Benuter 3

ﬁ I Projekt mit Passwart schiitzen

tacklemame Hier e

Mame Entwickler | P

Passwort Entwickler I

Pazswort wiederholen !

[ Pazzwort Manager aktivieran

I¥ Enstellen von Standard Benutzergruppen

v NT/2000/P Eenutzergruppen ubernehmen
I Bndem der Berutzer im Laufzeitmodus

- &kfivieren von lokalen NT/2000/<F Benutzer
v &ktiviersn von CRF-21-Part 11 Einslellungen

¢ Zurlick I Weiter » I Abbrechen Hilfe:

In diesem Fenster werden die Sicherheitseinstellungen definiert.
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Hinzufiigen Komm. Treiber. . =)

Ligte der verfligbaren Fomm, Treiber... F.omm. Treiber Eigenzchaften

Froperty Mame

< Zuriick ] Weiter » I Abbrechen Hilfe:

Das Fenster zu den Treibereinstellungen ist leer, da die Kommunikation zu den
Steuerungen mittels des OPC-Servers stattfindet. Daher wird nicht weiter auf dieses
Fenster eingegangen.

Prozesshilder @

:'* ‘ ™ Prozesshilder erstellen] ) __j:]
’ v Titelleiste mit Prozesshildname

v Mit Prozesshildnavigationsleiste

Standard Prozesshildbreite ]1 400 ...J:::]

Standard Prozeszshildhohe 1050 ___:_j

Standard Hintergrundfarbe |:| iw:i

4 Zuriick ] Weiter > I &bbrechen Hilfe

Hier wird eine automatische Generierung von Prozessbildern fur das zu bearbeitende
Projekt ermoglicht. Sie konnen wahlen, ob jedes Bild mit einer Uberschrift und/oder
Navigationsfenstern versehen werden soll. Es kann weiterhin die Bildschirmauflésung
fuir das Zielprojekt und die Hintergrundfarbe eingestellt werden.
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Mit diesem Fenster geben Sie Visu+ die Information, welche Art Verbindung und
welches Datenformat Sie fur die Historien Datenbank ihres Projektes verwenden
wollen. Die Archive kénnen Sie durch diese Eigenschaften dann im Detail einstellen.

Datenbankeinstellungen {ODBC)

‘ Ej ¥ Ersignizprotokoll erstellen ODBC DSM
> i MS Access®
by : " M5 Excel®
=
- l’ 7))
|

{* M5 SOL Server
M (B Seyvers

| i M5 Access®
" MS Excel®

g | ' tS SOL Server®
I**F  MySEL S erver®

v ablaufverfolgungs DE erstellen ODEC DSM

£ Zuriick | Wwieiter » | .-’-\bbrec:heni Hilfe

Im Fenster "Datenaufzeichnung und Rezept Einstellung" wéhlen Sie das automatische
Einrichten des Datenbankformates, z.B.: MS SQL, MS-Access, ... fir alle
Datenaufzeichnungen.

Datenaufzeichnung und Rezept Einstellung (ODBC)

% ¥ Datenaufzeichnung und Rezept erstellen DDBC DSM

7 M5 Access®
= " MS Excel®
= & M5 SOL Server®
N
® ==

‘ [v Datenaufzeichnung 5 Sec. erstellzn
]

=T

¥ Datenaufzeichning 10 Sec. srstellen
v Datenaufzeichrung 30 Sec. erztellen

v Datenaufzeichriung 1 Min. erstellen

v Datenaufzeichrung 10 Min. erstellen

£ Zurlick | wiaiter | Abbrechen Hilfe |

Das Fenster "Alarm Einstellung” wird zum Erstellen von zwei Alarm-Masken (analog
oder digital) verwendet. Visu+ erzeugt somit automatisch eine vordefinierte
Alarmverarbeitung im zu erstellenden Projekt.
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‘Alarm Einstellung )

f
=:* ﬁ v Digital &larm Template erzeugen

™ ¥ &nalog Alam Template erzeugen
= ’
W’ |
N
!

=

< Zurlick, l Fertig stellen I Abbrechen I Hilfe I

Wenn Sie die Operationen entsprechend durchgefiihrt haben, kénnen Sie fortfahren
das Projekt zu erstellen [Fertig stellen]. Der Wizard erstellt die Projektstruktur,
indem dieser die vorher durchgefuhrten Grundeinstellungen automatisch einstellt.
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Entwicklungsoberflache

Eigenschaftenfenster —

I Alle verfiigbaren

Arbeitsfenster = Eigenschaften aktivierter
Variablen, Elemente und
Fiir die Objekte im Arbeitsfenster
grafische 1 ] konnen hier bearbeitet
Bearbeitung der werden!

Prozessbilder.

Projektfenster /
Navigation

Alle verwendeten
Ressourcen des Projekts
sind hier jederzeit klar
und Ubersichtlich
zuganglich!

T ik M Vsl Sk Bt
R CednawebOeirhinlnw | RLERK i -
() e s o ST R RER T shli Ul R e
i okl e Aot | ] = Fog Tiedaseei
Irgert 3 s Bl SO e By '
P Treurt b v Sybaplic i e P

- LR HUEL R ! #LE
B cups P ke o
o L P

Logikfenster
Befehlsfenster

o Die VBA-Skript oder der IL Toolbox
Abhangig von den Logik Code sind immer
ausgewdhiten zuganglich, entsprechend Die Toolbox erlaubt schnellen
Elementen im der gewahlten Ressource. Zugriff zu auf die Objekt- und

Projektfenster werden
hier alle verfugbaren
Anwendungsbefehle
angezeigt!

Symbol-Bibliotheken.

Projekteigenschaften

Jedes Visu+ Projekt hat Eigenschaften, die dazu dienen die Konfigurationsfunktionen
des Projekts einzustellen. Um die Projekteigenschaften anzuzeigen, klicken Sie auf
den Anfang der Baumstruktur oder wahlen den Namen aus und aktivieren das
Eigenschaftsfenster mit der rechten Maustaste.

Projekte &

Ressourcen |

E}XK Tesk
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Eigenschaften o x
IE Tect® Projekt l!

v X %i | 7]
& llgemiein

Lieiplatform
Projekipfade

Buzfulren

0 M M

Statzznpl
Beendigungzzeript

Startbetehle

S Soil)

Beendigunazbetelie

B allbild starien

F Stabuzleizie azegen
F+ Debugferster

Die Projekteigenschaften erméglichen ihnen die allgemeinen Eigenschaften des
Projekts selbst festzulegen:

« Eventuelle verschliisselte Datensicherung

e Vorwahl des Betriebssystems fiir das ausgewahlte Projekt
« Festlegen der Projektpfade

« Einstellung des Startverhaltens (Laufzeit)

e Sicherheit des Betriebssystemzugriffs

e Einstellungen der Historischen Datenbank

« Verfolgen der historischen Einstellungen

Projektstruktur

Visu+ Projekte bestehen aus einzelnen Standard XML-Dateien. Jedes Projekt (Element,
Objekt, Variable usw.) kann mit Windows Office Programmen oder mit einem XML-
Editor angezeigt oder bearbeitet werden. Jedes erstellte Prozessbild kann mit Hilfe
externer Tools, reduziert auf die einzelnen Objekte, als XML-Datei bearbeitet werden
Jedes Objekt bzw. Element einer Microsoft Anwendung kann in Visu+ integriert werden.

Unter der Baumstruktur der Navigation liegen alle relevanten Details zu den Objekten
Ubersichtlich nach Kategorien sortiert. In allen Kategorien kénnen die jeweiligen
Eigenschaften der Objekte im Eigenschaftenfenster weiter bearbeitet

werden.
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ﬂ <name:=.moval

B <name = movdlrer
E <name =, movewk
% <name, movnekdk
@% <NAME =, MoYNELsyt
ﬂj <name, movopcclient
L <name>. Movpr
O <name >, mavrealimedh
ﬁ <name = mavysch
IR <name s, movscl

= |2) RESCURCES

'_'; <Narme =

@ Svnopticl .mowsce

2 Alarms.movscr _....---""'"'"'_——-—#

[Q Main, moswscr
S Mainmovacc
o .

#y Basicl.movbas

E Menul.movmenuy

Projekt Ordner

In diesem Ordner befinden
sich die XML Dateien fiir die:
Alarme

Datenaufzeichnung — Rezepte
Variable Ereignise

Client Netzwerkeinstellungen
Server Netzwerkeinstellungen
OPC Clients

Projektdaten
Variablendatenbanken
Zeitsteuerungen
Skalierungen

Ressource Ordner

In diesen Ordner befinden
sich die:

Prozessbilder

Kurztasten

Script Basic VBA

Meni
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4 Anlegen einer Variable
Zum Anlegen einer neuen Variable in ihrem Projekt missen Sie:

1. "Echtzeit DB" im Projektfenster wahlen.

2.
“Projekt Explarer L3

Filter =

Projekie =

Hessourcen ]
=i-EgEchtzer CE
i [ oh Yariablenlste (Tans¥iC..
o U Komm Treibetiste
g strukh rdsfinizionelse
[F1= Projekbresecircen

3. "Variable hinzufigen" aus der Befehlsliste am Ende des Projektfensters
wahlen. Sie kdnnen auch die rechte Maustaste verwenden.

Prajekt Explarer 5 S
Filter Tz
Projekte *

Ressourcen | Twp | SE
DXK Test

C-EgEchtzeit DB
 Ee T variablerliste (Tags) (C...
e Word (16 ... Dy
[+l Komm, Treiberliske
- 88 Strukturdefinitionsliste

« Eine neue Variable wird im Projektfenster mit Name und Eigenschaften erstellt.

« Das Eigenschaftenfenster wird durch Doppelklick auf die neue Variable angezeigt.
Jetzt weisen Sie die notwendigen Eigenschaften, insbesondere die allgemeinen
Eigenschaften im Eigenschaftsfenster, zu.
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Eigenschaften ——
||F|'-.-'ARDDEII11 Variable (Tzg) ;!

v % |[BE] 4 7,
B Alluemé#in
MHame WAR 00007
Beschrebung
Twp YWord [16 Bit ohne V2]
Anfangzqualitat Gut/OE,
[+ Femanent halten
Bereich Dynamizch
Adresze 1
Diynarmik, [Fg| [DRW]PC Adapter. Sta=PLLC...
[ Statistik Daten aktivieren
B [Weailanpazsung|
Wertearpazsungsnams

Die Haupteigenschaften jeder Variable sind:

Name
Weisen Sie hier der Variablen einen Namen zu.

Typ
Geben Sie hier den Datentyp (Bit, Byte, Word, usw.) an.

Bereich

Legen Sie hier fest, ob ein ausdriicklicher Speicherplatz fiir den Supervisor
angelegt werden soll. Um z.B. interne Bereiche zu nutzen, miussen Sie den zu
sichernden Bereich markieren und ihm eine interne Adresse zuweisen.

Dynamik

Setzen Sie hier eine physische Adresse um Variablen miteinander zu verbinden. Der
Variablen-Explorer kann mittels eines I/O-Treibers, OPC oder Netzwerks die
Verbindung spezifizieren.
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5 OPC-Kommunikation

Neue OPC-Tags bzw. OPC-Items kdnnen jeder Zeit in ein Projekt eingefugt
werden.:

1. Wahlen Sie den OPC Client DA (COM)-Knoten im Projektfenster aus.

Ressourcen
I M Test™
=1 Fg@Echtzeit DB
[—7Projektressourcen

Bernutzer und Benutzergruppen

] ﬁDatenaqueichnung und Rezepte
[Ex} ﬂ.ﬁ.larmliste (& olarme '0°, # Laufzeit Alarme 0%
HEreignisobijektliske

t1-HEE Skalierungsobjekkliste

1 mZeitsteuerungsobjektliste

; 3@. Unterprajektliste
- EE Metzwerkdienste
gl OPC Client D {COM)

2. Wahlen Sie den "Hinzufiigen OPC COM Item"-Befehl aus der Befehlsleiste am
Ende des Projektfensters. Sie kbnnen wahlweise die rechte Maustaste
verwenden.

3. Es erscheint ein Dialog, in dem Sie den benétigten OPC Server aus der Liste
der verfligbaren OPC Server auf dem Host bzw. Netzwerk auswahlen kénnen.

4. AnschlieRend muss/missen nur noch die gewiinschte(n) OPC-Variable(n)
ausgewahlt werden.

-

1M ”
4 gla oPc | b
Fitter | Aktulisieren | [W Akt Werte
Server I Item Mame Wert Status Datum ol ]
& @ Intemet Sarver [OFC <ML DA Rl S crivenen Lol D0k, At
~ (=1 Lokal (Mein Compuier] T atr_Wenkiku... (16)0,0,.., Schiecht
T+ AUTOMATIONWORX DPCServer 2.1 aralvsu  (23)0,0,... Schlecht
o ILC3s0 % arrUP_Erhitz. . (230, 0,,.. Schischt
3 Anlags] T arrUP_Kuehl... (23)0,0,... Schiecht
B Anlage2 T arrzL_Misu (2300, 0,... Schlecht
(3 Arlage? =| |®siFZ1_pusishe 0 schlecht
(3 Arlaged TpiFZ1_Aushin. .. 0 Schlecht
-1 Anlages T iFZ1_AusMa... 0 schlecht
-3 Anlaged TBiFZ1_AusStu,,. 0 Schlecht
-3 LOAD TpiFZ1_AusTag 0 Schlecht
+-:7§ DatabaseOPCServer " Tzl _Findahr O Sehlecht
+ ;:]j ICOMICS Simulator OPC Server T iFZ1_EinMinute O schlecht
++7j Phoenix INTERBUS OPC-Server V2.1  {®iFE1_EinMonat 0 Sehlecht 1
[+ J" Microzoft-Terminaldienste M| EniEF1 Finche N Srhlarhr s

8] Lbbrechen
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6 Erstellen von Bildern
Um grafische Bilder zu erstellen, verwenden Sie die "Projektressorcen” des Projekts.

1. Wahlen Sie das "Projektressourcen"-Verzeichnis der Windows Baumstruktur.

Projekte

Ressourcen

- 38X Test
- g Echtzeit DB
eSS ok bressourcen

----- Benutzer und Benutzer gruppen

2. Wahlen Sie den "Neues Prozessbhild hinzufiigen"-Befehl aus der Befehlsliste
am Ende des Projektfensters. Sie kénnen auch die rechte Maustaste
verwenden.

o T sidabicl
Iz Y - m
e et |

™ bl

3. Das neue Bild wird im Projekt erstellt und mit den Grundeinstellungen des
Arbeitsplatzes angezeigt.

4. Sie kénnen die Grundeinstellungen des Bildes im Eigenschaftenfenster
verandern. Dieses Fenster wird gedffnet indem man auf den Screen
doppelklickt oder den entsprechenden Befehl tiber die rechte Maustaste im
Projektexplorer auswabhilt.

5. Wahlen Sie die Eigenschaft "Hintergrundfarbe" aus der Gruppe der
"Hintergrundfarben"-Eigenschaften und weisen Sie diese dem Hintergrund zu.
Diese Eigenschaft ist mit Betatigung des ,v “-Keys wirksam.
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Eigzrschafzen

iﬁ Prozesshid 1* Prozecshild

w W |. 24|_||_||

L

B Allgrmein
Mame
10
[
C
Bildzchimgrae vorm w.
Grafik 3 Pozifion
Grsfik v Posilion
Grafik O
Grafik Oy
= _Slil__' :
[T MichtEntadsn |
[ In Fenster anpassen
[+ :h-:,rl:lll:lals uhhwcrl:n |
[ Synapss anzeigen
[T Sepaaten Frozess
B Hrtegundiarte
Hintergnndiarbe

a

| 4Ed

Pruzesétild 1

E4D0

] ‘i (1) =]

Fahverla.fmgen:t:hafr
Fahwcdajafmbl:
Grasik,

B Auzluhren
[] Global Cortainer
Eberer W anzble
[ifenticher Caortaing
[ Synapse aushiben
[ Sunapss Zpkhech a...

Hintergrundfarbe:

I I NN O OO TN
(11 ] spsimp §jor | isimisislwimis]s )
ERCEECEONEEEnEREE 18

[ Jof § oy el § Feofemy  fmmiemy e
il fawimEml [ Amis il et R
EEEMEENEEECDCOEENE NEWN s
(e ooy il § fefoimiml § [mimf sl
B EEECEENE AEER EEEmEE
| § B 0 I Wmisiod F 0§ D0 0 1wl | I
5}

Dokumertzn Farben

)} ) U ) pepes) fwmeei )] W) | WIS
OOmMEEEC 1N

Meby Farben.,

Ficben Sie die Hinterindiaibe des Pioessshildes an

6. Wiederholen Sie diese

Operation beim Einfiigen anderer Bilder in das Projekt.
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6.1 Anzeigen des Bildes beim Projektstart

Damit sich das Bild automatisch am Anfang der Projektlaufzeit 6ffnet, miissen Sie
das in den "Ausfuhren"-Eigenschaften des Projektes festlegen.

Projekte
Ressourcen |
=
- G Echtzeit DB
E- 5 Projektre ssourcen

1. Doppelklicken Sie auf den Projektnamen am Anfang der Baumstruktur des
Projektes um die Eigenschaften anzuzeigen oder wéhlen Sie den Namen und
aktivieren Sie das Eigenschaftenfenster mit der rechten Maustaste.

Eigenschaften T xE
[ Test proje |
« 3% |[BE4i (== @

B Allgemsin

B Fielplatttorm
B Propktpfade
H Ausfubren

Starlpiozezshild

Startzcripl )
EesndigLigsscrpl )
Startbefzhle ¥
Ee=ndigungzbebzhle F

I Wellbild ztaten
[ Statuzleiste arzeigen
[+ Dabugfenster

[

2. Wahlen Sie die "Ausfuhren"-Eigenschaften, anschlieend "Startprozessbild"-
Eigenschaften. Bei Verwendung des Aktivierungs-buttons wird das Fenster
zur Auswahl des gewtlinschten Bildes aktiviert. Driicken Sie den
"Aktualisieren"-Button falls das gewiinschte Prozessbild noch nicht in der

Liste existiert.
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B Ressourcen Hebrachker ,.;lﬂ.lﬁ[
1@ P i
o | st |

[ Prozesshidz

3. Wahlen Sie "Prozessbild1" fiir unser Beispiel und bestéatigen Sie mit [OK].

Das festgelegte Projekt wird bei Projektstart automatisch geéffnet und angezeigt.

6.2 Grafik mit Objekten anzeigen

Offnen Sie jetzt "Prozessbild1" wieder, um das Grundkonzept der Grafikanzeige zu
prifen:

1. Doppelklicken Sieauf die "Prozessbild1"-Resource im Ressourcen-
Verzeichnis im Projektfenster, um das Bild zu 6ffnen.

2. Verwenden Sie die Zeichenwerkzeuge aus dem Werkzeugkasten an der
rechten Seite des Arbeitsbereiches.

3. Wahlen Sie die "Grundformen" aus dem Werkzeugkasten und suchen Sie die
Formen aus, die Sie fir die Grafiken in ihrem Bild verwenden wollen.

= almia

e pew AN wERI e e |
VT e 1 N e T |
F [mairs . RPN LY R ACil B |

e S
== LT
e Pl
| Ve Vit | 1, e
e [
b I_‘U_.._.-_-
T
o ke
EQJ—-*
My
L

L L
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4. Nach der Auswahl der Formen, doppelklicken Sie auf den Einfigepunkt auf
dem Bild und ziehen die Formen bis auf die gewiinschte GréRe.

5. Wiederholen Sie diese Operationen um die gewiunschte Zeichnung auf dem Bild
zu erstellen.

6. Diesen Zeichenelementen kénnen, wenn sie im Bild eingeftigt wurden, Gber
das Eigenschaftenfenster allgemeine, Stil- und Animations-Eigenschaften
zugewiesen werden.

Objekt Bibliotheken

Zusatzlich zu den Grundformen, die in dem Werkzeugkasten bereitgestellt werden,
kénnen Sie auch andere grafische Objektkategorien verwenden. Diese Kategorien
enthalten vektoriale Zeichen, mit Stil- und Animationseigenschaften, ahnlich denen

der Grundformen, aber mit Ausfihrungsfunktionen ausgestattet.
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Um die Werkzeugkastenobjekte zu verwenden, wahlen Sie einfach das gewiinschte
Objekt aus und doppelklicken Sie an dem Punkt, an dem Sie das Objekt in das Bild
einzufiigen mochten, anschliefend kénnen Sie es noch zur gewiinschten Grol3e

aufziehen.
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Haben Sie ihre gewtinschten Objekte eingeflgt, kénnen Sie ihre Eigenschaften im
Projektfenster festlegen. Jedes Objekt hat, unabhangig von den Allgemeinen
Eigenschaften, auch "Stil"- und "Animation"-Eigenschaften, gemeinsam mit allen
Objekten. Die "Ausfuihren"-Eigenschaften sind fur jedes einzelne Objekt festgelegt.
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Vorlagen Bibliotheken

Visu+ bietet eine grof3e Vielfalt an grafischen Symbolen in Bibilotheken, die extra
erstellt wurden, um allen Anforderungen der grafischen Darstellung in der
Automatisierungstechnik gerecht zu werden.

Auf diese Symbolbibliotheken kann man tber das Fenster "Vorlagenbibliotheken" auf
der rechten Seite am Ende des Arbeitsbereichs zugreifen oder man verwendet den
entsprechenden Befehl des "Ansicht"-Meniis.
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Jedes Symbol aus jeder Kategorie kann tber ,Drag & Drop" eingefligt werden und die
GroRe durch Ziehen an den Randern neu bestimmt werden.

Die Eigenschaften der Symbole kénnen, liber das Eigenschaftenfenster konfiguriert
werden, wie jedes andere Zeichenobjekt.

Beispiel:

Fugen Sie ein Rechteck-Symbol aus dem "Grundformen"-Werkzeugkasten und ein
Tank-Symbol aus der Vorlagenbibliothek (Tanks) ein. Bearbeiten Sie das Rechteck mit den
Fulleigenschaften, so dass Sie folgendes Bild erhalten.
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Das Rechteck, das in seinen
Stileigenschaften bearbeitet
wird, ...

...und nach dem es grafisch mit Hilfe
der Fiilleigenschaften konfiguriert
wurde.

Erstellen eines zusammengesetzten Symbols

Alle Zeichenelemente (Zeichnungen, Symbole, Objekte) kdnnen zusammen in einem
Symbol gruppiert und zur Vorlagenbibliothek hinzugefiigt werden.

Folgende Vorgehensweise beschreibt das Einfligen eines Rechtecks und zweier

Ellipsen aus dem Grundformen-Werkzeugkasten, um eine zusammengesetzte Figur
zu erhalten.

Wabhlen Sie die drei Elemente (Rechteck, 2 Elipsen), indem Sie mit der Maus in den
Arbeitsbereich klicken und diese uber alle Objekte ziehen.
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Ein Satz von Elemente kann gezeichnet
und angeordnet werden, um
anschlieBend gemeinsam zu einen
Symbol zusammengefasst zu werden.

Mit der rechten Maustaste, im Arbeitsbereich, wahlen Sie Symbol > Gruppieren um
alle drei Zeichnungen zu einer Gruppe zusammenzufassen und daraus ein Symbol
zu machen.
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Das Symbol kann nun zur Visu+ Templates-Bibliothek hinzugefiigt werden, hierzu
verwenden Sie die rechte Maustaste Symbol > zur Bibliothek hinzuftgen.

Die zusammengesetzten Symbole kénnen in der Baumstruktur des Projektes
angesehen werden. Die Objekte und die zusammengesetzten Symbole werden unter
dem Bild, zu dem sie gehdren, angezeigt. Es kann jede Komponente jedes Symbols
einzeln gewahlt und seine Eigenschaften konfiguriert werden.
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Hier sehen Sie das gruppierte
Symbol mit den dazu gehdrigen
Objekten.

Wir empfehlen jedem Symbol oder Zeichnung einen Namen (Eigenschaft ,,Allgemein >
Objektname®) zu geben, so kdnnen Sie diese schneller wieder finden.
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7 Erstellen von dynamischen Animation
In diesem Kapitel beschaftigen wir uns mit der Animation von Objekten.

7.1

Dynamische Farben

In unserem Beispiel haben wir, um die "Animation"-Eigenschaften fir die Farbe des
Zeichnungshintergrundes festzulegen, die Funktion mit der Variable VAR00001

festgelegt.

whN e

Aktivieren Sie das Bild, in das die Grafiksymbole eingefiigt wurden.
Wabhlen Sie das Rechtecksymbol um einen Schlauch darzustellen.
Doppelklicken oder verwenden Sie eine andere Methode, um das
Eigenschaftenfenster darzustellen.

Wabhlen Sie die ,Animation“-Gruppe im Eigenschaftenfenster und
anschlielend ,Hintergrundfarbe*.
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Setzen Sie den Haken bei "Aktivieren", um das Vorwahlen der Animationsfunktion zu
ermoglichen, wahlen Sie dann die Variable die in der Echtzeit DB eingefiigt wurde.

AnschlieRend wahlen sie "Farbliste bearbeiten" um die Aktivierungsschwellen der
Variable zu setzen und die entsprechenden Farben anzuzeigen.
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Ein Fenster zum Setzen der Schwellen erscheint. Das Fenster enthélt eine Reihe von
Standard-Grundschwellen. Verwenden Sie zum Loéschen, Hinzufligen oder
Bearbeiten dieser, die Buttons an der Seite des Fensters.

Verwenden Sie die entsprechenden Buttons um die Animationscharakteristiken
hinzuzufiigen oder zu bearbeiten.
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Verwenden Sie dieses Fenster um die Schwellwerte und die Animationswerte zu
setzen. Bestatigen Sie mit [OK].
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Beispiel fur dynamische Animation

Wir figen jetzt Animationen ein, die worttypische Variablen erfordern, die, wie weiter
oben beschrieben, in das Projekt eingesetzt werden kdnnen.

Lassen Sie uns annehmen, dass zwei Variablen, VAR00001 und VAROOO0O2 in unserem
Projekt vorhanden sind.

Wir werden jetzt ein anderes Beispiel fur dynamische Animation demonstrieren, die
zusammengesetzte Bewegung:

« Offnen Sie ein Bild und wahlen Sie das Symbol, mit der vorher erstellten und
gruppierten Zeichnung des Rechtecks und der Elipsen, markieren Sie die Zeichnung
und aktivieren Sie das Eigenschaftenfenster.

« Wahlen Sie die Animations-Gruppe und anschliel3end "Kombinierte Bewegung".
Diese Animation bewirkt das Verschieben des Symbols auf dem Bild auf einer
Bahn, die grafisch mit der Maus, im Verhaltnis zu den Variablenwerten, gezogen
wird.

* Setzen Sie den "Aktivieren"-Haken.
 Verbinden Sie die vorher eingesetzte VAR00002.
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« Bestatigen Sie mit [vV].

« Schlie3en Sie das Eigenschaftenfenster and aktivieren Sie die Befehle der
rechten Maustaste vom gewahlten Symbol. Wé&hlen Sie den "Kombinierte Bewegung
bearbeiten"-Befehl.

« Ziehen Sie die Form des Symbols nach rechts unten.

* Um Zwischenpunkte im Pfad einzufligen, doppelklicken Sie mit der Maus auf die
Linie und ziehen Sie bis zum gewiinschten Punkt und wiederholen dies bis die Bahn
fertig ist.

« Driicken Sie, wenn Sie fertig sind, die ESC Taste.
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O

* Wahlen Sie die "Skalierung" aus der "Animation"-Gruppe um das relative
Eigenschaftsfenster zu 6ffnen.

 Verbinden Sie die vorher eingefiigte VAR00002.

« Bestatigen Sie die 50-100 Werte des Skalenprozentsatzes, damit das Symbol bei
50% seiner Skale als Mindestwert sichtbar bleibt.

* Wahlen Sie die Richtung der neu zu bestimmenden GroR3e.
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« Bestatigen Sie mit [V].
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8 Befehle am Objekt ausfihren

Befehle konnen Objekten in der Benutzerschnittstelle, in Funktion mit ihren
Eigenschaften, zugewiesen werden.

In unserem Beispiel verwenden wir ein Tasten-Objekt und ein Messgerat-Objekt, die
dafur erforderlich sind, die Animation zu erstellen, die wir vorher konfiguriert haben.

1. Aktivieren Sie das Bild, in dem die Symbole, die weiter oben beschrieben
wurden, eingefligt wurden.

2. Nehmen Sie einen "Horizontalen Schieberegler" aus der "Schieberegler-
Potentiometer-Messgerate"-Kategorie der Toolbox und fiigen Sie es in das Bild ein.

3. Nehmen Sie eine "Grline Schaltflache" aus der "Leuchten-Taster-Schalter"-
Kategorie des Werkzeugkastens und fligen sie ihn in das Bild ein.
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8.1 Schaltflache

Lassen Sie uns mit der Konfiguration der Schaltflache fortfahren, die wir fir die
Handhabung der Farbanimation des Vierecks verwendet haben.

1. Doppelklicken oder verwenden Sie eine andere Technik zum Einfligen der
Eigenschaften der griinen Taste.

2. Wahlen Sie die "Ausfuhren"-Gruppe aus dem Eigenschaftsfenster und dann den
"Schaltvariable" Punkt. Wahlen Sie die vorher eingefligte VAR00001. Somit
schaltet die Schaltflache die Variable um, indem er 0 und 1 Werte setzt.
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Bestéatigen Sie mit [V].

8.2 Horizontaler Schieberegler

Jetzt werden wir den Schieberegler konfigurieren, welchen wir verwenden, um die
erstellten animierten Bewegungen der Variable zu handhaben.

3. Doppelklicken oder verwenden Sie eine andere Technik zum Anzeigen des
Eigenschaftenfensters des Schiebereglers.

4. Wéhlen Sie die Variablengruppe im Eigenschaftenfenster und wahlen Sie
~Schieberegler'-Variable. Wahlen Sie die vorher eingefiigte VAR00002. Auf
diesem Weg beeinflusst der Schieberegler direkt die VAR00002. Das Schieberegler-
Objekt ist konfigurierbar, indem man die zahlreichen bereitgestellten Eigenschaften
verwendet. Es ist nur die Konfiguration notwendig, die fir das Beispiel gebraucht wird.
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Bestatigen Sie mit [v].
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8.3 Operationsbefehle

Verschiedene Befehle kdnnen jedem maoglichen Befehlsobjekten (Schaltflachen,
Menu, Kurztasten) zugeteilt werden. Es kdnnen auch Befehlslisten erstellt werden. Die
Befehle konnen aktiviert werden, indem der Button nicht als Schalter aktiviert wird.

Die "Ausfihren"-Eigenschaften des Buttons sind:

Eigenschaften ax
|88 5chakflach=+ Schaltflache =|

v % [ 4 [EF o

B Ausliiheen
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Wenn die "Befehle"-Auswahl der "Ausfuhren"-Eigenschaften aktiviert ist, kbnnen Sie
die Befehlsliste zusammen mit dem Objekt unter Verwendung des "Befehl
hinzufiigen"-Buttons des Befehlslistenfensters bearbeiten.

=
Befehl hinzutioen,., I

Tip | Befedile werden
nach der tiste
Aigearbete:.

Par Dvag ond drop die
Fefehle nach chen oder
unter gchieben

Der "Befehl hinzufigen"-Button 6ffnet das Einstellungsfenster der Befehle, die dem
Objekt zugewiesen wurden.

Jeder konfigurierte Befehl wird der Befehlsliste hinzugefligt, die das Objekt durchfiihrt.
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Es gibt Befehle fur Variablen (Setzen, Ricksetzen, Wechseln, Zeitlich, Virtuelle
Tastaturen) oder in Fenstern (verschiedene Offnungsmodalitéaten).

Laufzeit-Start

Wenn die Objekte konfiguriert sind, kénnen Sie das Objekt laufen lassen um sein
Laufzeitverhalten zu tberprifen.

1. Verwenden Sie den 04 Button oder verwenden Sie den Befehl "Projekt starten”
aus dem Dateiment (oder ALT+F12).

2. Visu+ fragt, ob das Projekt gespeichert werden soll. Speichern Sie das
Projekt.

3. Nachdem Sie das Projekt in der Datei gespeichert haben, wird es im Run-
Modus durchgefihrt, in dem Sie die Objekte laufen lassen kénnen, um zu
sehen, wie sie arbeiten.

4. Um in den Programmiermodus zuriickzukehren, verwenden Sie die ALT+F12-

Taste oder den Button aus der Symbolleiste.
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9 Alarme

In diesem Abschnitt wollen wir Alarme in Visu+ Projekten aktivieren, anzeigen und
aufzeichnen. Wir fahren mit unserem Beispiel fort.

Die Alarme sind Objekte des Projekts. Jeder Alarm hat seine eigenen ,Allgemeinen
Eigenschaften®, in welchen Name und Beziehung zu den Variablen zugewiesen sind.
Jeder Alarm ist mit mindestens einer Schwelle konfiguriert, deren Wert und
Bedingung die Aktivierung des Alarms mit einem bestimmten Text verbindet.

9.1 Einfigen von Alarmobjekten

1. Wahlen Sie die "Alarmliste"-Ressource aus dem Projektfenster aus, welche
Der Reihe nach die relativen Befehle aus der Befehlsliste am Ende der Seite
Zeigt.

2. Verwenden Sie den "Neuen Alarm hinzufiigen"-Befehl aus der Befehlsliste
oder die rechte Maustaste um einen neuen Alarm im Projekt zu erstellen.
Dieser kann, falls gewiinscht, auch umbenannt werden.
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Aktivieren Sie das Eigenschaftenfenster des Alarm-Objekts, um dem Alarm den
gewunschten Namen zuzuweisen, z.B. ALO001. Mittels Vorwahl setzen Sie dann die
Variable des Projektes in der Echtzeit DB des Projektes ein.
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Achtung: Sie kénnen Variablen Qualitdtsabhanig als Alarm definieren.
Wenn die Verbindung zur Steuerung unterbrochen sein sollte, bekommt
diese Variable eine ,schlecht Qualitat* und der Alarm auf dieser

Variable wird nicht ausgelost.

. Nach der Bestatigung des Alarmobjektes, kdnnen Sie mindestens eine
Aktivierungs-Schwelle bestatigen. Hierfir wahlen Sie den Alarm aus dem
Projektfenster und verwenden "Neue Alarmschwelle hinzufligen" aus der

Befehlsliste oder verwenden die rechte Maustaste.
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4. Der Alarm zeigt eine Interventions-Schwelle, die Sie durch die Eigenschaften

konfigurieren kdénnen.
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5. Konfigurieren Sie die Aktivierung des Alarms im ,Schwellwert“-Eigenschaften-
fenster auf den gewlnschten Wert.

6. Weisen Sie in den "Allgemein"-Eigenschaften den "Titel" zu, der mit dem
Alarm verbunden ist. Der Titel kann direkt in die Eigenschaften-Box
eingetippt werden oder in der "Zeichenfolgetabelle" des Projektes liegen und
Sprachanderungen unterliegen.

7. Bei Verwendung der Zeichen-Tabelle, missen Sie den Projekt-Namen aus dem
"Projekt-Ressource"-Fenster wahlen, und den "Zeichenfolgetabelle
bearbeiten"-Befehl aus der Befehlsliste verwenden, anschlieend die Spalten
einfigen und dann mit dem Einfligen des Textes fortfahren, den wir somit in
allen Projekten verfigbar machen.

8. AnschlieBend weisen wir die Schwellwerte im Werte-Feld in den "Ausfiihren"-
Eigenschaften zu. Sie kdnnen auch einen dynamischen Schwellwert verwenden,
bei dem sich der Alarmaktivierungswert vom Inhalt einer anderen Variable
ableitet.
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Der Alarm und seine Aktivierungs-Schwelle (jeder Alarm kann eine Anzahl von
Aktivierungsschwellen haben) ist jetzt konfiguriert.
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Alarme anzeigen

Die aktiven Alarme, die in der "Alarmlisten"-Resource gesetzt wurden, kdnnen in
speziell erstellten Objekt-Fenstern angezeigt werden, die im Bild eingesetzt werden

kdnnen.

In unserem Projekt haben wir zwei Bilder gesetzt: "Prozessbild 1"und "Prozessbild
2", von denen wir "Prozessbild 1" schon fiir die Grafikbeispiele verwendet haben.

Folglich haben wir noch "Prozessbild 2" fir dieses Bild.

1. Doppelklicken Sie auf "Prozesshild 2" im Resourcen-Verzeichnis des Projekt-

Fensters um es im Bearbeitungsmodus zu 6ffnen.
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2. Aktivieren Sie den Werkzeugkasten und wahlen Sie ein "Alarmfenster"-

Objekt aus der "Objekte"-Kategorie aus.

3. Klicken Sie auf einen Punkt oben links auf dem Bild und ziehen Sie die
Auswahl nach dem Einfiigen in das "Alarmfenster"-Objekt in die gewtinschte

Grofe.
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4. Doppelklicken Sie, um das "Alarmfenster"-Objekt zu aktivieren. Die "Stil"-
Eigenschaften erméglichen ihnen, das "Alarmfenster”-Objekt komplett zu
konfigurieren. Die Fulleigenschaften ermdglichen Ihnen, die gewiinschte
Hintergrundfarbe fir das Alarmfenster zuzuweisen. Die "Schriftarten”-
Eigenschaften ermdglichen lhnen, die gewiinschten Charakteristiken
auszuwahlen.
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Sie kdnnen die Spalten &ndern, die die Alarme im "Alarmfenster" beschreiben,
hinzufiigen oder wegnehmen, indem Sie die passenden Werkzeuge verwenden, die
mit "Shift + Doppelklick" im Alarm-Fenster angezeigt werden (siehe Fenster ,Feld
wahlen* auf der nachsten Seite).
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Feld wahlen
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Alarmhistorie anzeigen

Alle Alarme werden historisch zur Nachverfolgung festgehalten. Die Aufnahme-
modalitdten und das Historiendatenbank-Management kénnen durch die Historien-
datenbank-Eigenschaften gesondert eingestellt werden. Das erreicht man, indem man
den Projektnamen aus der Baumstruktur vorwahlt und anschlieend das Eigenschafts-
fenster verwendet.

Um die historischen Daten der Alarme anzuzeigen, mussen Sie fortfahren, wie bei den
"Alarmfenstern” beschrieben.

Sie finden den Historische-Datenbank-Viewer (Ereignisprotokollfenster) in der Toolbox
bei den "Alarmfenstern".

Zum Einfligen der Historischen Datenbank gehen Sie vor, wie in der Beschreibung der
"Alarmfenster". Hier missen zusatzlich noch die Datenbankeinstellungen unter
Projektknoten > Eigenschaften > Ereignisprotokolleinstellungen vorgenommen
werden. Des Weiteren wahlen Sie in den Eigenschaften des Ereignisfensters fur den
Ereignistyp ,Alarmmeldungen”.
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Jetzt missen wir alles was wir bisher getan haben Gberprifen. Daflr brauchen wir
noch folgende Funktionen im Projekt:

1. einen Befehl fur Alarmsimulation auf der Alarmseite
2. die Anderung der Seitenbefehle
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9.4 Simulation

1. Offnen Sie "Prozessbild 2" vom Projektfenster. Ordnen Sie das Objektfenster so
an, dass genug Platz links der eingefligten Objekte ist (d.h. am unteren Rand).

2. Fugen Sie ein "Umschalter"-Objekt aus der Toolbox ein und positionieren Sie
es am unteren Rand. Aktivieren Sie seine Eigenschaften und weisen Sie die
VARO00001 den "Ausfiihren"-Eigenschaften zu.
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Das Schalter-Objekt wird auf die VAR000O01 einwirken, den wir schon dem Alarm-
Objekt zugewiesen haben.

3. Flgen Sie ein anderes neues "Schaltflachen"-Objekt aus der Toolbox ein.
Positionieren Sie es am unteren Rand auf der Seite des Schalters.
Aktivieren Sie seine Eigenschaften und weisen Sie ihm "Prozessbild2" in den
"Ausfuhren"-Eigenschaften einen Seitenumschaltbefehl zu. Dieser Button
gestattet uns einen Seitenwechsel zuriick zur ersten Seite auszufiihren.
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4. Nun kénnen wir das selbe Objekt in "Prozessbild1", dem Startfenster,
einfigen. "Copy & Paste" des Button-Objektes kann verwendet werden, um es
auf einem anderen Bild anzuordnen. AnschlieBend missen nur noch seine
Eigenschaften geandert werden.

9.5 Laufzeit ausfiihren

Nachdem wir nun die notwendigen Punkte in unserem Beispiel arrangiert haben,
testen wir, ob es lauft:

1. Prozessbild1: Grafiksimulationsbild, mit Befehlen und Grafik-
animationsobjekten. Der passende Button wird verwendet fur den Zugriff auf
Prozessbild2.

2. Prozesshild2: Alarmsimulationsbild, mit Alarmaktivierung und Objektfenster. Der
passende Button wird verwendet fur den Zugriff auf Prozessbild1l.

An diesem Punkt fihren wir einen Probelauf des Projektes durch, um sein Verhalten
wahrend der Laufzeit zu testen.
1. Dricken Sie den O. Button oder verwenden Sie den "Start Projekt"-Befehl
aus dem Datei-MenU (oder ALT+F12)

2. Visu+ bittet Sie eine Projektsicherung durchzufiihren. Sichern Sie das
Projekt.

3. Nach der Sicherung der Projektdatei, wird es in den Run-Modus gesetzt, um
zu sehen, wie die Objekte arbeiten.

4. Um zum Programmiermodus zurlickzukehren, verwenden Sie ALT+F12 oder den
& Button aus der Symbolleiste.
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